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Goldener Greif auf blauem Feld &
Wappen in Aventurien

Wie Uns berichtet wurde, konnte man auf
kleineren Turnieren in der Provinz und bei
anderen Treffen des Landadels in jlngster
Zeit Wappenschilde sehen, mit Motiven ge-
Fhmickt, die dasAuge des Sachkundigen in
Fragen des Ritterstandes und allgemeiner
Etikette mal erheiterten, mal beleidigten
aber nur selten befriedigten. Eine hellgrine
Pusteblume auf blafviolettem Grund mag
einen hiibschen Anblick bieten, zur Wappen-
figur taugt sie jedenfalls nicht! Auch drei
rosafarbene Orklandkarnickel auf braunem
Feldwollen Wir bel Turnieren in der Kaiser-
stadt nicht erblicken!

Die Wappenlehre oder Heraldik zahlt ohne
Zweifel zu den wichtigsten Wissenschaften in
Unserem Reich. Aufgrund der nun kirzlich
erfolgten Erhebung zahireicher tapferer
Ké&mpen in den Adelsstand erscheint es uns
sinnvoll, in diesem Rahmen eine kurze Zu-
sammenfassung der elementaren heraldi-
schen Regeln zu geben. Es ist Uns durchaus
bewufdt, daR die Veroffentlichung der Ge-
samtheit aller dieser Regeln in einem ande-
remZusammenhangerfolgenmuf3.
\Fﬁ"ermit erteilen wir das Wort Unserem
Hofherold und Wappenkonig des Neuen
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Die Heraldik Ungeachtet der jeweiligen Entwicklung der

Beginnen will ich an dieser Stelle mit einer
kurzen Definition des Begriffes "Wappen".
Darunter versteht man ein farbiges, unverén-
derliches Bild, das as Kennzeichen fur eine
Person, eine Familie, eine Gemeinschaft
oder einen Staat dient. Von einfachen Sym-
bolen unterscheidet es sich dadurch, daf? es
hinsichtlich Farbgebung und Stellung ein-
deutig festgelegt und auf einem Schild dar-
gestellt wird.

Der (nicht das) Schild ist der Hauptbestand-
teil des Wappens und kann gegebenenfalls
auch allein stehen. Seine Bedeutung erklért
sich wohl daher, dal3 er as einziger RU-
stungsgegenstand dem Gegner stets zuge-
wandt und deshalb fur die Anbringung eines
Erkennungszeichens ideal geeignet ist. Von
ihm leitet sich auch der Begriff Wappen ab,
der urspriinglich einfach (Abwehr-) Waffe
bedeutete.

Kampf- und Schildbautechnik hat es sich in
ganz Aventurien eingebirgert, bei zeichneri-
schen Darstellungen eines Wappens den
Dreieckschild mit gerader Oberkante und
gewdlbten Seiten zu verwenden, wie er
hauptséchlich bei Reitern im Gebrauch ist.
Daneben existieren noch gewisse Sonderfor-
men fir bestimmte Volker und Personen-
gruppen, so etwa der Rundschild der Zwerge
oder der ovale (eiférmige) Wappenschild der
Tsa-Geweihten, die sich auf diesen Weise
vom Kampf distanzieren wollen. Herolde
gebrauchen as Hinweis auf ihre Tétigkeit als
Boten gerne den sogenannten Rof3stirn-
schild, der der Stirnpanzerung eines Pferdes
gleicht.

Die genauen Bezeichnungen fiur die Platze
innerhalb des Standardschildes sind der fol-
genden Abbildung zu entnehmen. Bei dieser
Gelegenheit sei auch gleich auf eine leicht
irrefiihrende Besonderheit der heraldischen



Fachsprache verwiesen: Bei der Beschrei-
bung eines Wappenbildes erfolgt die Rich-
tungsangabe aus der Sicht des Trégers (quasi
von hinten), so daf3 auf Abbildungen ' 'heral-
disch rechts" fir den Betrachter links und
umgekehrt ist.

Die Konstruktion eines Wappenschildes

1. Man zeichnet eine waagerechte Hilfdlinie,
auf ihr legt man die Breite des Schildes fest.
2. Man schldgt um beide Endpunkte der
waagerechten Linie je einen Viertelkreis
(Radius = Lénge der waag. Lini€)

3. Der Schnittpunkt der beiden Viertelkreise
unterhalb der Linie ergibt die Schildspitze.
4. Von der Schildspitze wird eine Senkrechte
nach oben gezogen, dieseist so in4 Teile zu
teilen, dal3 1 Viertel Uber die waag. Linie
hinausragt.

5. Eine weitere Waagerechte Uber der Mittel -
senkrechten ergibt die Oberkante des Schil-
des.
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|. Die Felder:

ABC  Schildhaupt

GHI  Schildfu

ADG Rechte Flanke
CFI Linke Flanke
BEH Pfahl

DEF Baken

I1: Die Stellen:

A Rechte Oberstelle
B Ortsstelle

C Linke Oberstelle
D Rechte Hiftstelle
E Herzstelle

F Linke Hiiftstelle
G Rechte Unterstelle
H Fersenstelle

|

Linke Unterstelle

I11. Die Reihen:

Hauptreihe
Ehrenreihe
Glrtelreihe
Nabelreihe
Fulreihe
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Das Wappenhild

Die heraldische Aufgabe des Schildes it die
Aufnahme des eigentlichen Wappenbildes,
das entweder ein Heroldsbild, eine Gemeine
Figur oder eine Kombination aus beidem sein
kann. Auf jeden Fall miissen die verschiede-
nen Teile des Wappens durch Farbunter-
schiede voneinander abgegrenzt werden.

Ferner existiert die Moglichkeit eines "ledi-
gen" (aso einfarbigen) Schildes, die sich
aber wegen adlgemeiner Schmucklust in
Aventurien niemals durchsetzen konnte.

Heroldsbilder oder Schildteilungen sind ab-
strakteSchildbilder, die von geraden, gebo-
genen oder gewinkelten Linien strukturiert
werden, welche immer bis an den Schildrand
reichen miissen. Auch diese Schildbilder sind
in Aventurien - wohl wegen ihrer geringen
Anschaulichkeit - nur selten anzutreffen. Die
bei weitem Ublichsten Schildbilder dagegen
sind die sogenannten "Gemeinen Figuren"”,
eine Bezeichnung, die wohl von "allgemein-
verstandlich" abzuleiten ist. Hiermit be-
zeichnet man sowohl alle Erscheinungen der
belebten und unbelebten Natur wie Gestirne,
Naturerscheinungen, Pflanzen, Tiere, Mon-
ster, Menschen, Korperteile wie auch kiinst-
liche Erzeugnisse von Menschenhand: Bau-
werke, Fahrzeuge, Werkzeuge, Waffen usw.
Solche Gemeinen Figuren haben ihren Weg
in ein Wappen meist gefunden als Anspie-
lung auf reale oder eingebildete Eigenschaf-
ten des Begriinders desWappens. Ausdiesen,

Grund dominieren einerseits symboltréchti- &

ge Tiere und andererseits Werkzeuge bzw.
Waffen.

Daneben gibt es aber noch, kaum weniger
zahlreich, die "redenden" Wappen. Damit
bezeichnet man Symbole, die nicht auf Ei-
genschaften des (ersten) Trégers, sondern af
seinen Namen oder Beinamen anspielen; hier
wére beispielsweise der Eberkopf im Wap-
pen derer von Eberstamm zu nennen. Weil
die Beziehung zwischen Bild und Namen oft
nicht auf echten Zusammenhéngen, sondern
nur auf Gleichklang beruhen, ist die Deutung,
gerade bei Dialektausdriicken, meistens
schwierig.

Recht verbreitet sind die sogenannten
"Schméhwappen". Sie werden angenom-
men, um den Sieg Uber einen Gegner zu
dokumentieren oder einfach, um ihn heraus-

zufordern. In solchen Schméhwappen Wi g

stets ein bereits bestehendes Wappen paro-
diert, etwa indem ein Wappentier verstim-
melt - ohne Schwanz, Klauen, Zunge, Schna-
bel 0.4 oder ein Gegenstand zerbrochen dar-
gestellt wird. (Den meisten Lesern dirfte das
Bild der Salzarelengréte, das viele anderga-
stische Ritter zeitwellig ds Zweitwappen
flhrten, bekannt sein. Die Nostrier trugen
seinerzeit das Bild eines Eichenstumpfes vor
sich her. In beiden Landern i man von
diesem Brauch wohl wieder abgertickt.)
AulRerdem gibt es einige Schildbilder, die
eigentlich nur metallene Verstdrkungen des
Kampfschildes waren, sich dann aber ver-
selbststdndigten und as eigene Figuren -
meist unter angenommenen Namen - in die
Heraldik eingingen, so etwa das "Wagen-
rad" der Barone von Baliho oder das "Fi-
schemetz" der Stadt Salza.



Privilegien

Aus den symbolischen Bedeutungen man-
cher Figuren haben sich almahlich die
Wappenprivilegien entwickelt. Am Anfang
stand die Idee, dal? man die Geweihten des
Gottes, dessen Symboltier man als Wappen-
bild wahlt, von dieser Wahl verstandigen und
vielleicht sogar um Erlaubnis bitten solle.
Heute ist daraus ein kompliziertes System
von Rechten und Pflichten geworden.

Die meisten bedeutenderen Figuren, ndmlich
vor adlem Tiere und Werkzeuge/Waffen,
mussen heutzutage von irgendeinem War-
dentréger genehmigt werden, ehe man sie
sich ins Wappen setzen darf. Beispielsweise
erhebt jede Geweihtenschaft den Alleinver-
leithungsanspruch fur die géttlichen Symbol-
tiere, jede Zunft beansprucht ihre Arbeits-
werkzeuge, daneben stehen gewisse Rechte
der einzelnen Flrsten und Konige. Allerdings
ist es Tradition, da’3 ein Wappenbild ohne
Umschweife genehmigt wird, wenn es sich
um ein redendes Wappen handelt. Genehmi-
gungsinstanzen fir die meisten Gemeinen
Figuren finden Sie in den Anmerkungen zu
denBildern. Eshat sich gezeigt, da3invielen
Fallen eine Genehmigung bedeutend ziigiger
erfolgt, wenn das Ersuchen von einer Spende,
Schenkung 0.8 begleitet wird.

Wichtig: Die Privilegien erstrecken sich nur
auf die Figuren selbst, nicht auf deren Far-
bung oder Anordnung im Schild. Diese Wahl
bleibt ganz den algemeinen heraldischen
Regeln, bzw. den Wiinschen des Wappenstif-
ters Uberlassen. Einmal festgelegt, muf3 die
Gestaltung dann aber gleich bleiben, um
keine Verwirrung durch Doppelwappen zu
erzeugen.

Hieran &3t sich schon leicht ablesen, welche
Bedeutung die Darstellungsweise haben
kann. Also beachte man die festen Regeln,
die die drei Hauptaufgaben eines Wappens
gewdhrleisten: gute Signawirkung, leichte
Erkennbarkeit auch auf grof3ere Entfernung
und eindeutige Unterscheidbarkeit.

1. Ein Wappenbildist grundsétzlich im Schil-
de freischwebend zu zeichnen. Nichtsdesto-
weniger sollte das Bild aber den Schild
mdglichst vollstandig ausfillen.

2. In der Regel werden Gemeine Figuren
nicht naturalistisch dargestellt, stattdessen
ist eine gewisse Stilisierung angeraten: Die
charakteristischen Ziige eines Tieres oder
Gegenstandes werden zeichnerisch hervor-
gehoben, weniger wichtige vernachlassigt.
3. Esigt auf jede Form von perspektivischer
Darstellung zu verzichten. Alle Gemeinen
Figuren sind flach und ohne Schattenwurf
0.4 zu zeichnen, auch dirfen sie einander
niemals Uberdecken.

4. Durch eine Reduzierung eines grof3eren,

uniibersichtlichen Gegenstandes auf ein aus-
sagekréftiges Einzelbild gewinnt das Wap-
pen an Klarheit und Erkennbarkeit. So sollte
man zum Beispiel statt einer Festung nur
einen Turm, statt eines Waldes einen Baum
oder Agt, statt eines Kriegers eine Waffe
wéhlen. Feste Regeln lassen sich hier jedoch
kaum aufstellen; vieles hangt vom Aussage-
wunsch und dem personlichen Geschmack
ab.

Grundsétzlich ist zu beachten, da3 auf weite
Distanz die Silhouette der entscheidende
Faktor bei der Erkennung ist. Wappenfiguren
lassen sich nur unterscheiden, wenn sie im
Umrif3 verschieden sind.

Heradische Tinkturen

Wesentlich fiir die Gestaltung eines Wappens
ist natirlich auch die Farbgebung oder Tin-
gierung. Unter der Bezeichnung Tinkturen
werden die funf Farben, die beiden Metalle
und die drei Pelzwerke zusammengefalit.
Farben im engeren Sinne sind Rot (Zinno-
ber), Blau (Ultramarin), Schwarz, Griin und
Purpur; die beiden Metale sind Gold und
Silber.

Alle Farben missen in einem einheitlichen,
kréftigen Grundton wiedergegeben werden.
Abstufungenwie "Hellblau" oder "Dunkel-
rot" haben in einem Wappen nichts zu su-
chen.

Da die Aufbringung von Blattgold 0.8 auf
einem Schild sehr milhselig, wenig haltbar
und noch dazu kostspielig ist, kann man die
Metalle auch durch Gelb oder Weil3 wieder-
geben. Auch hier gilt: Innerhalb eines Schil-
des mul? die Darstellungsweise einheitlich
sein; Gold und Gelb, Silber und Weil3 neben-
einander oder gar as verschiedene Tinkturen
zu verwenden, ist absolut unzuldssig. Man-
che Heraldiker erwahnen Ubrigens ein drittes
Metall: Kupfer, das auch as Orange darge-
stellt werden konnte, doch hat sich dieses
Konzept nie durchsetzen kdnnen - wohl
wegen des fehlenden Kontrastes zu Rot.
Die Wiedergabe von Figuren in natrlichen
Farben ist nur in Ausnahmeféllen gestattet,
ndmlich bei der Darstellung von menschli-
cher Haut. Wenn irgend méglich muf3 man
aber die néchstliegende heraldische Tinktur
wahlen. Keine Einwande gibt es gegen eine
vollig willkirliche Farbwahl: so kann ein
Adler durchaus blau oder ein Schiff grin
dargestellt werden. Haufig wird bei Tieren
die Bewehrung - Klauen, Zahne, Schnabel -
in einer abstechenden Farbe tingiert, ohne
dal? dadurch gegen die Hauptregel verstof3en
wirde, die seit etlichen Jahren gilt:

Zur Erhéhung des Kontrastreichtums sollte
nie Metall auf Metall oder Farbe auf Farbe
stehen; folglich muf3 also ein Wappen entwe-
der Gold oder Silber enthalten. Einem Ken-

ner des aventurischen Wappenwesens konnte
an dieser Stelle einwenden, dal einige ate
Wappen gegen diese Regeln verstofl3en, so
zeigt beispielsweise der Schild derer vom
Berg einen roten Lowenkopf auf schwarzem
Feld, also "Farbe auf Farbe". Hierzu ist
festzustellen, dafl gerade solche Wappen
meist auf eine sehr lange Tradition verwei-
sen: Als in der Entscheidungsschlacht der
Garether gegen Kaiserin Hela-Horas Schwe-
feldampfe Uber das Schlachtfeld zogen, ge-
schah es, dal’ auf den Schilden der tapferen
Krieger sich die Silberbeschldge schwarz
férbten. Sobald nun Raul von Gareth zum
Kaiser erhoben war, gestattete er den Helden,
furderhin diese eigentlich unheraldische
Kombination im Wappen zu fuhren, auf dal3
die Nachkommen an die Taten der Vorvéter
gemahnt wirden. Es ist wohl einsichtig, dal3
deshalb ein heutiger Mensch, der solche
Farben wahlte, sich nicht nur des Wappens-
sondern auch des Ahnenschwindels schuldig
machte.

Auch heutenoch werden gelegentlich' 'unhe-
raldische" Kombinationen genehmigt. Bei
der bekannten Unbestechlichkeit der aventu-
rischen Herolde dirften solche Ausnahmen
wohl nur bel besonders verdienten Antrag-
stellern zugelassen werden...

Falls bei einer Schildteilung eine Gemeine
Figur Uber die Trennungslinie plaziert wird,
eigentlich aso drei Flachen aneinandersto-
[3en, empfiehlt sich die Anwendung von ver-
wechselten " Tinkturen. Hiermit bezeichnet
man die Erscheinung, dal3 sich der Farbwech-
sel des Untergrundes in der Figur umgekehrt
wiederholt.

Kommen wir nun zum sogenannten Pel-
zwerk. Dies sind Tinkturen, die an Felle ds
Schildbedeckung anknupfen. Hier unter-
scheidet man Hermelin, Feh und Pardel.
Ersteres ist urspringlich das schneeweille
Winterfell des Eismarders, auf das zur Her-
vorhebung der Weie die schwarzen
Schwanzspitzen der Tiere aufgesteckt wur-
den. Heraldisch wird Hermelin heute as as
weil3e, mit kleinen, kreuzférmigen Flecken
beséte Fléche dargestellt.

Als Feh bezei chnet man ein Pelzwerk, das aus
den zusammengesetzten dunklen Ricken-
und hellen Bauchfellen des aventurischen
Baumhodmchens besteht. Im Wappenschild
zeichnet man Feh as Muster aus den soge-
nannten Eisenhiitchen. Farblich wird analog
zu den beiden Baumhdmchenarten zwischen
Graufeh (blau u. silbern) und Braunfeh (rot
und gold) unterschieden.

Pardel schliefflichist abzuleiten von Fell des
Jaguars. Abgebildet wird es ds kleine
schwarze Ringe auf goldenem Grund. Allen
Pelzwerken it gemeinsam, dal’ sie sowohl
als Untergrund wie auch in Gemeinen Figu-
ren Verwendung finden und unbeschrankt
miteinander und mit Farben, nicht aber mit
Metallen kombiniert werden kénnen.



Die Gemeinen Figuren

von links nach rechts:
Greif*

Wolf?

Lowin®

L éwenkopf®

von links nach rechts:
Fuchs®

Luchs

Bar

Elefantenkopf®

von links nach rechts:
Karen

Einhorn’

Eber?

Eberkopf?

von links nach rechts:
Hirsch®

Ratte

Falke

Rabex

von links nach rechts:
Storch®

Schwan

Hahn

Gans™

Anmerkungen:

Yverliehen durch den Kaiser oder den Boten des Lichts; “verliehen durch Grafen; Herlichen durch alle Rondra-Tempel: im Neuen
Reich: verliehen durch Mitglieder des Hauses Gareth/auRerhalb: verliehen durch Phex-Geweihte; verliehen durch Provinzherren:
%m Norden auch "Mammutkopf"; “verliehen durch Provinzherren; ®verliehen durch Barone; 'verliehen durch Borontempel:
10 verliehen durch Peraine-Tempel; 11verliehendurch Travia-Tempel



Die Gemeinen Figuren |

von links nach rechts:
Drache®
Baumdrache’
Schlange™

Frosch®®

{5
3 von links nach rechts:
i) Delphin'®
25920\ P
A Haikopf
iigg,:?’ Salzarele®
[ K rakenmolch'®
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von links nach rechts:
Borbaradmoskitos
Gruftassal
Hirschkafer?
Schréterhorner’

von links nach rechts:
Eiche'®

Weide

Hopfen & Gerste
Bedonbl iiten™®

von links nach rechts:
Burg

Waffen

Hermelin

Feh

Anmerkungen:

“verliehen durch Hesinde-Tempel; *exakte Beschreibung: " Schild von Silber und Schwarz geviert, darin ein Frosch; “verliehen
durch Efferdtempel, den Fiirsten von Aranien und den Fiirsten von Albernia; *verliehen durch den Kénig von Nostria; “®exakt:
Schild von Schwarz und Silber schréggeviert, darin ein Krakenmolch; exakt: Schild von Silberund Schwarz gespalten, darin en

Paar Schroterhorner (Schroter: alter Name fir Hirschkafer); *®der Koénig von Andergast beansprucht ein Verleihungsrecht;
Yverliehen durch den Markgrafen von Beilunk

Figuren, bei denen kein Verleiher angegeben ist, sind frel verfiigbar. Generell gilt: Figuren, die von einem bestimmten Adelsrang
verliehen werden, werden auch von Hoherstehenden verliehen. Der Kaiser beansprucht das Recht, alle Figuren verleihen zu
kénnen.



Weitere Ausschmtickung

Fir den Adel existiert ein genaues Sortiment
der verschiedenen Rangkronen, die auf den
Schild gelegt werden kénnen. Der jeweilige
Rang ist aus der Grofe, Anordnung und Zahl
der Perlen auf dem Reif zuentnehmen. Ange-
sichts der hohen Kosten sind in &meren
Grafschaften und Furstentimern die Kronen
gelegentlich nur als Abbildungen auf Doku-
menten oder Wappenschilden vorhanden.
Andererseits kann es auch vorkommen, dal3
eine rea existierende Krone - etwa die be-
riihmte Delphinkrone der Firsten von Ara-
nien - anstelle der ihnen zustehenden Rang-
krone verwendet wird. (Der Gestalt und
Abstufung av. Kronen wird ein spéterer Arti-
kel gewidmet sein.)

Ebenfalls sehr beliebt sind Podeste mit
Schildhaltern, meistens Menschen oder Tie-
ren aus dem Wappen.

Magier verwenden statt einer Krone haufig
die sogenannte "Rohal skappe". Leiter eines
Gildenhauses daneben noch Schlangen ds
Schildhalter. Genauso sind Schildhalter in
den Wappen von Landern anzutreffen, die
auch meistens die jeweilige Rangkrone tra-
gen.

Stadtwappen bestehen dagegen fast immer
nur aus dem Schild, der manchmal von einer
Mauerkrone - einem Reif in der Gestalt eines
Mauerringes mit Zinnen - bedeckt ist.

Regionale und kulturelle
Besonderheiten

Die bisherigen Betrachtungen bezogen sich
auf das Neue Reich. In den anderen Regionen
Aventuriens hat sich aber eine sehr &hnliche
Heraldik durchgesetzt. Im folgenden sei sie
kurz besprochen.

Der Norden

Aufgrund der speziellen Lebensbedingungen
hat die Heraldik bei den Nivesen nie recht
Ful3 fassen kdnnen, gibt es doch weder uni-
berschaubar grofRe Menschenmengen noch
bis zur Unkenntlichkeit gepanzerte Krieger
unter den Nomaden.

Das gleiche liee sich eigentlich auch von
den Norbarden sagen, die as Handler noch
weniger kriegerischeingestellt sind, dennoch
haben diese das Wappenwesen rasch Uber-
nommen und ihren Bedirfnissen angepaldt:
Wappen tauchen kaum auf als Schildbema-
lung, dafir umso stérker auf anderen, as
Eigentum zu kennzeichnenden Gegenstan-
den.

Dal3 Orks in der Lage wéren, Wappen zu
entwickeln und sinnvoll zu verwenden, kann

nicht ausgeschlossen, darf aber bezweifelt
werden.

Weit verbreitet ist die Heraldik im Bornland,
dort aber als striktes Privileg der Herren-
schicht: Nur den Mitgliedern des "Adelskon-
vents' ist das Fiihren eines Wappens erlaubt.
Insgesamt 1803t sich zur Heraldik Nordaventu-
riens sagen, dal3 diese vom Figurenschatz her
stark regional gepragtist: Es existieren so gut
wie keine stidlicheren Lebewesen als Schild-
bilder, aber viele nordlandspezifischen Er-
scheinungen wir Polarlicht, Wale, Robben
und Eisbaren als Gemeine Figuren.

Mittelaventurien:

Die Heraldik Nostrias und Andergasts deckt
sich weitgehend mit der des Neuen Reiches.
Gleiches gilt fir Aranien und das Liebliche
Feld, wobei im letzteren das nahezu ganzli-
che Fehlen des Schildbildes Fuchs bemer-
kenswert ist.

Der Siden:

Kaum verbreitet ist die Heraldik unter den
Bewohnern der Khom, da nur wenige Reiter-
krieger einen Schild verwenden. Familien
und St&mme sind oft an bunt bemalten Tier-
oder Menschenfiguren zu erkennen, die an
der Spitze von langen Stangen getragen wer-
den.

Nichtmenschenvolker:

Ahnlich wie die Nivesen sehen die Elfen
keine Notwendigkeit fir die Einflihrung von
Wappen. Stattdessen gebrauchen sie grafi-
sche Symbole, in der Regel hochgradig stili-
sierte Waldtiere und -Pflanzen, um ihre Sip-
pen zu kennzeichnen.

Die zwergische Heraldik dagegen ist mit der
menschlichen eng verwandt; der Hauptunter-
schied liegt in der Schildform und den ver-
wendeten Bildern. Wéhrend so gut wie nie
Tiere oder Pflanzen auftauchen, haben die
Zwerge mit ihrem Sinn fir Geometrie die
Schildteilungen zum wichtigsten Motiv ent-
wickelt. In der zwergischen Sprache gibt es
viele kurze Bezeichnungen fur Muster, deren
Beschreibungen im Aventurischen halbe
Seiten erfordern wirden.

Das Wappen des Kaiser-
reichs

Das Wappen des Neuen Reiches zeigt einen
roten Greifen vor einer goldenen Scheibe auf
Blau. Auf dem Schild ruht die Kaiserkrone.
Als Schildhalter dienen zwei Fiichse.

Entstehung und Bedeutung:

Die goldene Sonne am blauen Himmel ist
eins der dltesten Symbole des Praios. Bereits
die Kaiser des Alten Reiches fiihrten goldene
Kugeln auf blauen Fahnen as Zeichen ihrer
Macht. Spéter blrgerte es sich ein, den roten
Greif als Praios' Wappentier zu betrachten.
Karam-Horas, der Grof3vater von Hela- Ho-
ras, erklarte den roten Greifen auf Gold zum
Reichswappen, sein Sohn anderte den Unter-
grund in eine goldene Scheibe auf Blau.
Dieses Wappen wurde spéter von den Kaisern
des Neuen Reiches unverdndert ibernom-

men. Auf die neue Hauptstadt verweisen die s

Fiichse aus dem Stadtwappen, das wiederum
auf die Grindung der ersten Siedlung im
Phex zuriickgefhrt wird.

Die Kaiserkrone soll mit ihren zwdlf Strahlen
an die Zwolfgotter erinnern, ebenso die je-
wells zwdlf Perlen auf den vier Bugeln, wel-
che die Herrschaft des Kaisers Uber dle
Himmelsrichtungen symbolisieren. Die spit-
ze, weille Filzmitze im Innern der Krone
schliefflich ist von der Tracht des Boten des
Lichtes entlehnt und steht fir die geistliche
Macht des (Gott-) Kaisers.

Jorg Raddatz Bocholt




Aus den Provinzen

Beilunk:

Leon Rukaris, Oberst der Beilunker Reiter,
ist von tiefer Sorge um das Weiterbestehen
seiner Organisation erfillt: Ein rétselhaftes
Pferdesterben hat inzwischen fast die Héfte
des hauseigenen Bestandes dahingerafft,
wobei der Nachschub an ausgebildeten Tie-
ren fast genauso schnell wie die noch vorhan-
denen Pferde von den Krankheitssymptomen
- Uberaus schmerzhafte Muskelkrampfe -
erfaldt wird. Spekulationen Uber kriminelle
Hintergrinde missen aber wohl zuriickge-
wiesen werden, daesjakeine Konkurrenzor-
ganisation zu Aventuriens besten Kurieren
gibt. Héchstens kédme ein Racheakt in Frage,
aber auch zu diesem Motiv kann sich nie-
mand so recht vorstellen, wem das Transpor-
tieren von Eilsachen jemals geschadet haben
kénnte. Um den Ruf aufBerordentlicher Zu-
verlassigkeit nicht zu gefahrden, nehmen die
Beilunker Reiter zur Zeit nur wenige, auf3erst
wichtige Auftrage entgegen, die von den
jeweiligen Stationshitern ausgewahlt wer-
den.

Gareth:

Im kaiserlichen Palast fand gestern ein grof3er
Empfang mit anschlieRendem Kostiimball zu
Ehren des Groflinquisitors Dexter Nemrod
statt, der dieser Tage aus Winhall zurtick-
kehrte, wo er die schrecklichen Morde unter
der Bevolkerung a's Untaten eines Werwolfs
entlarven konnte. Von unserem Korrespon-
denten nach seinen Erlebnisse befragt, gab
sich der tapfere Recke bescheiden wie im-
mer: "Ach, wifd Ihr, das Ganze fid eigent-
lich gar nicht so schwer; die Ermittlungen
gingen zlgig voran, und wenn mir nicht
dauernd eine Gruppe windiger Abenteurer in

die Quere gekommen waére, hétte ich die

Sache vid schneller erledigt.”

Auf sein Kostiim, die Tracht eines Boron-
Geweihten, angesprochen, antwortete der
Baron mit einem listigen Augenzwinkern:
"Da kann ich mich halt be alzu lastigen
Fragen immer noch auf mein Schweigege-
ltbde zurlickziehen." Sprach's und schritt
von dannen...

Havena

Eine gute Nachricht fir Reisende, die haufig
abseits der Zivilisation unterwegs sind und
sich schon oft Gber allzu sperriges Reisege-
pack geérgert haben: Der bekannte Mechani-
cus Leonardo, Chefkonstrukteur der bertihm-
ten Prinzessin-Emer-Briicke, prasentierte
der staunenden Offentlichkeit seine neueste
Errungenschaft: den klappbaren Bratspief.
So unbedeutend oder gar abseitig diese Erfin-

dung auch manchem Leser erscheinen mag,
so sonnenklar ist ihr nutzen al denen, die
schon einmal versucht haben, eines der her-
kémmlichen, rondrakammahnlichen Gebhil-
de in einem vollgepackten Rucksack unterzu-
bringen.

Kudlik:

Interessante Neuigkeiten fir alle Damen und
Herren, denen ihr Gewand mehr bedeutet als
nur eine Moglichkeit den Korper zu warmen
oder zu verhillen: In Kudlik, der Blume des
lieblichen Feldes, fand letzte Woche eine
grof3e Zurschaustellung der neuesten Produk-
te der Tuchmacher und Kleiderhéndler statt.
Auffdlig sind die fir diese Saison vorherr-
schenden Stoffe aus feinster Wolle in den
Farben des Himmels: azurblau, wolkenwei3
und regengrau. Wie im letzten Jahr wurden
fur Damen und Herren Pluderhosen von
auflerst grof3ziigigem Zuschnitt vorgestellt.
Ob sich die aus etlichen Stoffmetern gefertig-
ten Beinkleider diesmal durchsetzen werden,
erscheint uns aulerst fraglich. Die Herrendes
Lieblichen Feldes tragen zum Hosengepluder
gern einen aus Leder gefertigten, beuteifér-
migen Hosenlatz. Gerade diese verzierten
Beutel, die von ihren Tragem haufig mit
weichem Gewebe ausgestopft werden, erreg-
ten das besondere MiR¥fallen der vom Boten
des Lichts zu Gareth ausgesandten Beobach-
ter. Der Lichtbote lief3 inzwischen verkin-
den, dal er den Zorn des Gétterherrn auf alle
Birger des Neuen Reiches herabrufen werde,
die "diese hoffnungslos degenerierte Mode-
torheit nachzuéffen gedenken."

Brabak:

Aus dem fernen Brabak erreichte uns eine
wahrhaft unglaubliche Kunde: Mehrere Ga
rether Kaufleute beschworen, den totge-
glaubten ehemaligen Hofmagier Gaius Ga-
lotta dort auf der Stral2e vor dem Haus der
Magiergilde erblickt zuhaben. Zwar habe der
Gezeichnete eine grofe Kaputze getragen,
aber e sai dennoch deutlich zu erkennen
gewesen.

Ein von der Redaktion sofort nach Brabak
entsandter Rechercheur konnte zwar keinen
Beleg fir die Anwesenheit Galottas erbrin-
gen (Unserem Mann wurde der Zutritt zur
"Dunklen Halle der Geister", der Magiera-
kademie, auf duRerst riide Weise verwehrt),
aber der Verdacht erhartete sich, auerdem
fand unser Journalist heraus, dal? sich eine der
bosesten und meistgesuchten aventurischen
Hexen - ihr Name ist Axzimona - ebenfals
seit einiger Zeit in Brabak aufhdt. Vieles
deutet darauf hin, daf3 die beiden Zauberkun-

digen in einer Art Magischem Bund mit den
Lehrern der Akademie eine auf3erordentliche
und hochst geféhrliche Damonenbeschwo-
rung beabsichtigen. Da (wenn man dem
Geplapper der Akademiezdglinge glauben
darf) offenbar sowohl Axzimona as auch
Galottavon dem Gedankenbesessen sind, die
vor vielen Jahren verstorbene Magierin
Nahema weile immer noch unter den Leben-
den und sei ihre erbitterte Feindin, kann man
sich leicht ausmalen, was der Zweck dieses
unseligen Spiels mit den Uberweltlichen
Kréften sein konnte. Wieder einmal setzen
offensichtlich gewissenlose Zauberkundige
das Leben und die korperliche sowie geistige
Gesundheit unschuldiger Menschen aufs
Spiel.

Von den Vorgangen in Kenntnis gesetzt,
weigerte sich Myzirion 111, Kénig von Bra-
bak, gegen den unheiligen Bund vorzugehen.
Wie man hort, hétte er auch kaum die Mog-
lichkeit zum Eingreifen gehabt, daihm ein
Teil seiner Garde wegen ausstehender Sold-
zahlungen wieder einma die Gefolgschaft
verweigert.

Bei den Recherchen stief3 unser Journalist
Ubrigens auf eine hochinteressante Liste, die
einige der Damonenkreaturen auffihrt, die
vom Lehrkorper der "Halle" bereits mit
Erfolg beschworen wurden. Angeblich sollen
viele aventurische Magier in der Lage sein,
diese Wesen herbeizurufen. Dabei dachten
wir magischen Laien doch immer, die unsdg-
lichen Kreaturen Diffar, Braggu und Zant
seien die einzigen, die dem Ruf unserer Be-
schworer hin und wieder Folge leisten. Hier
nun die Liste:

(Anmerkung der Redaktion: An dieser Stelle
war das Pergament mit fettigem Ruf3 bedeckt,
der sich nicht von dem Blatt trennen lief3.
Womdglich muf? die Leserschaft nun doch so
lange warten, bis endlich die grofe aventuri-
sche Zauberenzyklopéadie, genannt die Ma-
gie des Schwarzen Auges erscheint. Wie
man hort, soll es im kommenden Tsa ja
endlich so weit sein...

Nachrichten zusammengestellt von
N.V. und U.K.



Leserumfrage

Halt, hall, lieber Leser, jetzt nicht den Boten einfach
weglegen, nur weil Sie die dunkle Ahnung verspiren, daf
wir Ihnen lastig fallen wollen! Sie vermuten zwar richtig,
wir wollen lhnen tatséchlich ein wenig Arbeit machen,
aber wenn Sie die Sache einmal kurz durchdenken,
miissen Sie zugeben, dal sich der Aufwand lohnen
konnte. Bei einem erfolgreichen Spiel, wie es Das
Schwarze Auge nun einmal ist, besteht immer die Gefahr,
daf3 sich die "Macher" zu sehrvon den Spielern entfernen,
zumal dann, wenn sie fast nur auf positive Kritik stof3en -
was nicht heiBen soll, daf? wir all die freundliche Post
nicht sehr gerne lesen wiirden. Aber uber all dem Lob
bleiben mdglicherweise ein paar Dinge unausgespro-
chen, die Sie fir nicht besonders erwéhnenswert halten,
die Sie aber dennoch stdren und die Sie gern verandert
sahen.

Also geben Sie sich einen kleinen Ruck und nehmen Sie
an unserer Befragung teil. Sorgen Sie dafiir, daf3 auch lhre
Meinung in die Planung und inhaltiche Gestaltung des
Schwarzen Auges eingeht.

Wir schlagen vor, daB Sie sich eine Postkarte beschaffen
und auf deren Riickseite die Nummem unserer Fragen
auflisten und jede,Fragennummer mit einem Antwort-
buchstaben versehen, also zum Beispiel:

1:b

2:a

usw.

Die Karte senden Sie bitte nicht an die Firma Schmidt
Spiele, sondern an den DSA-Club Die Blaue Blume von
Havena. Die "Blume" hat dankenswerterweise die Milhe
der Auswertung auf sich genommen. Die Adresse:

DSA Club

Die Blaue Blume von Havena

cl/o Jirgen HoRfeld

Liststr. 26

4000 Dusseldorf

Vergessen Sie bitte Ihren Absender nicht, denn unter den

Einsendern wollen wir ein paar Anerkennungspreise ver-
losen (unter Ausschlu® des aventurischen und bundes-
deutschen Rechtsweges, versteht sich):

3 mal die Box Die Magie des Schwarzen Auges (mit
Autorensignaturen)

10 mal ein DSA-Abenteuer lhrer Wahl.

Und nun her mit der Postkarte!

|. Technische Fragen

1. Umfang der Abenteuerblicher

Meiner Meinung nach sollte ein Abenteuer mindestens so
viele Druckseiten umfassen:

32 (Beispiel Fluch des Mantikor) (a)

56 (Beispiel Fahrt der Korisande) (b)

84 (Beispiel Gottin der Amazonen) (c)

2. Abenteuer pro Jahr

Im Jahr sollten erscheinen:
4 Blicher(a)

6 Biicher (b)

12 Bucher (c)

3. Soloabenteuer

Auf Soloabenteuer kann ich verzichten (a)

Gruppen- und Soloabenteuer sollten im Verhéltnis 2:1
erscheinen (b)

Es soliten gleich viele Gruppen und Soloabenteuer
erscheinen(c)

4. Hintergrundmaterial

Biicher mit reinen Hintergrundinformationen (z.B. Stadt-
blicher) interessieren mich sehr (a)

Hintergrundinfos sollten immer mit Abenteuern verknuipft
sein (b)

Auf Hintergrundinfos kann ich verzichten (c)

5. Aventurischer Bote

Umfang kann so bleiben (a)

Sollte mehr Seiten haben, auch wenn er teurer wird (b)
Sollte viel mehr Seiten haben, auch wenn er dann viel
mehr kostet (c)

6. Aventurische Romane (Das Eherne Schwert, Die

heute Gberwiesen

Meine Adresse:
Name. Vorname

Acunal =

Die einstellige Zahl oben rechts auf Ihrem Adress-Aufkleber sagt Ihnen, bis zu welcher Ausgabe Sie den Boten ge
liefert bekommen: Steht dort eine 0 bekommen Sie ihn bis Nr. 20, bei einer 1 bis Nr.21, bei einer 2 bis Nr.2 usw.

13
p Nr.
AoS " ndm

ds‘ese

Ja. ich mochte den Aventurischen Boten sechsmal im Jahr jetzt direkt beziehen. Hiermit bestelle ich
ein Abonnement des Aventurischen Boten fur 12 Monate (6 Ausgaben), beginnend mit

dem né&chsten Hell, zum Preis von jéhrlich z. ZI. DM 10. - (inkl. gesetzt. MwSt. u. Zustellgebuhr).
Coupon bitte einsenden an: DAS SCHWARZE AUGE « Postlach 11 65- 8057 Eching

D Den Betrag habe ich aul das Konto 698 500
bei der Bayerischen Vereinsbank in Miinchen

D Der Betrag liegt als Verrechnungsscheck
diesem Coupon bei.

Ich bin berechtigt, innerhalb einer Woche die Bestellung des Abonnements ohne Angabe von
Griinden gegentiiber dem Verlag Schmidt Spiel + Freizeit GmbH, Abt. Werbung, Postfach 11 65,8057
Eching. schriftlich zu widerrufen. Zur Wahrung der Frist genligt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

Strale. Hausnummer

PLZ, Ori

Unlerschnlt

bei Minderjéhrigen der gesetzliche Verireter

Ich bin Clubmilglied CD ja G nein wenn ja: Clubnummer D D D

Gabe der Amazonen)
sind Gberflissig (a)
sollten erweitert werden (b)

I1. Inhaltliche Fragen

7. Aventurischer Bote

Inhalt kann so bleiben (a)

Der Bote sollte mehr Regelerléauterungen und -Erweite-
rungen bringen (b)

Der Bote sollte mehr tiber neue DSA-Produkte informie-
ren (c)

8.Box Die Heiden des Schwarzen Auges

Hat mir in der vorliegenden Form gefallen (a)

Hatte detailiertere und realistischere Regeln bringen
kénnen (b)

War mir zu "realistisch” und kompliziert (c)

9. Kampagnen (langfristige Abenteuer) die tiber mehrere
Biicher verteilt sind (z.B. Orkland Trilogie)

lehne ich ab (a)

sind ok (b)

sollten haufiger erscheinen (c)

10. Problemstellungen in den Abenteuern (Spielziele)
sind mir manchmal zu I&ppisch (a)

gehen im allgemeinen in Ordnung (b)

sind oft Ubertrieben schwer (c)

11. Belohnung durch Abenteuerpunkte
ist meist zu knausrig bemessen (a)

ist ok (b)

fallt oft zu grof3ziigig aus (c)

12. Der Stufen-Anstieg

ist zu schwierig und langwierig (a)

ist recht gut ausgewogen (b)

wird dem Helden zu leicht gemacht (c)

13. Heldentypen

um Praios Willen - bloR3 keine neuen mehr! (a)
konnten erweitert werden (b)

missen drastisch erweitert werden (c)

I11. Leserprofil

14. Ich bin

unter 16 Jahre alt (a)
zwischen 16 u. 20 Jahre alt(b)
Uber 20 Jahre alt (c)

15. Ich lese aufler dem Aventurischen Boten
Zauberzeit (a)

Spielwelt (b)

Fantasywelt (c)

ein Fanzine (d)

mehrere Fanzines (e)

16. Ich spiele nicht nur DSA sondern auch
D&D/AD&D (a)

Midgard (b)

Mittelerde (c)

Traveller (d)

Schwerter & Ddmonen (e)

Rolemaster (f)

17. AuRRerdem spiele Ich Abenteuer-Brettspiele
haufig (a)

eher selten (b)

nie (c)

18. Der Laden, in dem ich meine Spiele kaufe, ist gut
sortiert und hat Verkaufer mit Durchblick (a)

ist ertraglich (b)

hat bis heute keine Ahnung von Rollenspielen (c)



